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Media yang digunakan dosen hanya berbentuk power point, sehingga kurang interaktif untuk 
mahasiswa, selain itu masih ditemukan mahasiswa yang mengalami miskonsepsi. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan mulitmedia interaktif dilengkapi analisis miskonsepsi mahasiswa 
pada optika geometris di IKIPPGRI Pontianak. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) termasuk dalam 
level 4 yaitu melakukan penelitian untuk menciptakan produk baru yaitu multimedia dilengkapi 
dengan analisis miskonsepsi mahasiswa, kemudian menguji multimedia tersebut pada mahasiswa. 
Berdasarkan analisis data disimpulkan bahwa: 1) validitas multimedia interaktif dilengkapi 
analisis miskonsepsi mahasiswa pada materi Optika Geometris menurut validator materi valid 
dengan nilai rata-rata 3,44 setelah dilakukan dua kali validasi. Menurut validator media valid 
dengan nilai rata-rata 3,45 setelah dilakukan dua kali validasi; 2) kepraktisan multimedia 
interaktif dilengkapai analisis miskonsepsi mahasiswa pada materi Optika Geometris tergolong 
praktis dengan nilai rerata skor 4,17. 
 
Kata kunci: multimedia interaktif, optika geometris, miskonsepsi 
 
ABSTRACT 
The media used by lecturers is only in the form of power points, so it is less interactive for students, 
besides that there are still students who have misconceptions. This study aims to develop interactive 
media with a student misconception analysis on geometric optics at IKIPPGRI Pontianak. The 
method used in this study is research and development (R & D) methods included in level 4, namely 
conducting research to create new products, namely multimedia equipped with analysis of student 
misconceptions, then testing the multimedia on students. Based on data analysis, it can be 
concluded that: 1) interactive multimedia validity is equipped with student misconception analysis 
on Optics Geometric material according to valid material validator with an average value of 3.44 
after two validations. According to valid media validator with an average value of 3.45 after twice 
validation; 2) the practicality of interactive multimedia is accompanied by a misconception analysis 
of students on practical Optics Geometric material with a mean score of 4.17. 
 




Paradigma pengajaran   telah   bergeser   
dari paradigma lama teacher-oriented ke 
paradigma baru (student-oriented dan 
integrated) yang pada akhirnya menuntut  
perubahan  pola  pendekatan  
pembelajaranserta menuntut perubahan-
perubahan pada berbagai aspek pembelajaran. 
Menurut Majid [1] pembelajaran adalah suatu 
konsep dari dua dimensi kegiatan (belajar dan 
mengajar) yang harus direncanakan dan 
diaktualisasikan, serta  diarahkan pada 
pencapaian tujuan atau sejumlah kompetensi 
dan indikatornya sebagai gambaran hasil 




belajar. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, 
seorang pendidik harus merancang sebuah 
model pembelajaran dengan mempersiapkan 
media yang digunakan ketika mengajar. 
Berdasarkan wawancara dengan salah 
satu dosen Pendidikan Fisika pembelajaran 
yang dilakukan sudah student center akan 
tetapi mahasiswa masih mengalami kesulitan, 
salah satunya karena media yang digunakan 
dosen hanya berbentuk power point, sehingga 
kurang interaktif untuk mahasiswa. Dalam hal 
ini media pembelajaran yang digunakan dosen 
hanya berisi penjelasan materi.  Selain 
mahasiswa kurang interaktif,masih ada 
beberapa mahasiswa yang mengalami 
miskonsepsi seperti yang ditemukan dalam 
penelitian Saputri dan Nurussaniah [2]. 
 
Tabel 1.  Profil Miskonsepsi Mahasiswa pada Optika Geometris 
Indikator  Profil Miskonsepsi 
Menggambarkan proses benda 
dapat dilihat mata. 
mahasiswa menganggap benda dapat terlihat mata, 
apabila benda disinari sumber cahaya , termasuk dari 
mata 
mahasiswa menganggap bahwa benda dapat dilihat 
setelah disinari cahaya pantul dari mata 
Melukiskan pembentukan 
bayangan benda pada cermin 
datar. 
Mahasiswa menganggap bayangan benda bersifat 
nyata 
Menunjukkan sudut datang 
pada peristiwa pemantulan 
cahaya pada cermin datar. 
Mahasiswa menganggap sudut datang terbentuk 
antara sinar datang dengan bidang pantul 
Menunjukkan sudut pantul 
pada peristiwa pemantulan 
cahaya pada cermin datar. 
Mahasiswa menganggap sudut pantul terbentuk 
antara sinar datang dengan bidang pantul 
Menganalisis panjang 
gelombang cahaya di dua 
medium yang memiliki indeks 
bias berbeda. 
Mahasiswa menganggap panjang gelombang 
sebanding dengan indeks bias 
Menganalisis pergeseran sinar 
bias pada dua medium yang 
memiliki indeks bias berbeda. 
Mahasiwa mengganggap jalannya sinar dari medium 
rapat ke medium yang lebih renggang mendekati 
garis normal, dan sebaliknya jalannya sinar dari 
medium renggang ke medium yang lebih rapat 
menjauhi garis normal 
Menggambarkan sinar bias 
pada prisma. 
Mahasiswa menganggap jalannya sinar bias pada 
prisma dari medium rapat ke medium yang lebih 
renggang mendekati garis normal, dan sebaliknya 
jalannya sinar dari medium renggang ke medium 
yang lebih rapat menjauhi garis normal 
Menunjukkan sudut kritis 
dalam peristiwa pembiasan 
cahaya. 
Mahasiswa menganggap sudut kritis terbentuk dari 
sinar datang yang sudut biasnya lebih dari 900 
Menjelaskan konsep 
perbesaran bayangan benda. 
Mahasiswa menganggap jika bayangan benda lebih 
kecil dibandingkan benda maka tidak terjadi 
perbesaran (tidak mengalami perbesaran 
Menggambarkan jalannya 
sinar pada mata rabun dekat 
(hipermetropi). 
Mahasiswa menganggap pada rabun dekat bayangan 
benda jatuh di depan retina 
 
Miskonsepsi yang telah ditemukan 
Saputri dan Nurussaniah [2] seperti 
ditunjukkan dalam Tabel 1.1. Penyebab 
mahasiswa mengalami miskonsepsi salah 
satunya adalah intuisi yang salah dimiliki 
mahasiswa. Berdasarkan hasil wawancara pada 
soal yang ditunjukkan Gambar 1.1 jawabannya 
secara spontan  menjelaskan bahwa arah 
jalannya sinar dari mata menuju benda, selain 
itu prakonsepsi yang dimiliki mereka 
berdasarkan pelajaran yang telah dipelajari 
sebelumnya. Oleh sebab itu diperlukan media 




yang benar-benar menvisualisasikan proses 
dimana sebuah benda bisa dilihat mata.  
Menurut Sadiman, dkk [3] kegunaan 
media pembelajaran adalah memperjelas 
penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, 
waktu dan daya indera. Salah satu media 
pembelajaran yang dapat digunakan yakni 
multimedia interaktif. Menurut Arsyad [4] 
media interaktif merupakan proses 
penyampaian yang menyajikan dalam bentuk 
video atau gambar yang dapat bergerak dengan 
pengendalian yang  dilakukan oleh komputer 
kepada para penonton, tidak hanya menonton 
namun  juga dengan adanya audio yang dapat 
didengar, sekaligus efek grafik yang  
ditimbulkan untuk menarik respon yang aktif 
dalam penyajiannya. 
Menurut Munadi [5] multimedia 
interaktif dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran sebab cukup efektif 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Pembelajaran multimedia interaktif juga dapat 
membuat mahasiswa belajar mandiri (Fatoni, 
dkk, [6]). Dalam hal ini multimedia interaktif 
tidak hanya sekedar menyajikan materi akan 
tetapi dapat menunjukkan miskonsepsi yang 
telah ditemukan sehingga miskonsepsi yang 
ditemukan tersebut tidak muncul kembali 
setelah mahasiswa mempelajari dengan 
multimedia interaktif yang akan dikembangkan 
dalam penelitian ini. 
Berdasarkan penjelasan tentang media 
yang digunakan dosen dan masih ditemukan 
miskonsepsi yang dialami mahasiswa sehingga 
perlu dikembangkannya multimedia interaktif 
yang dilengkapi dengan analisis miskonsepsi 
mahasiswa, khususnya pada materi Optika 
Geometri. Sehingga tujuan umum penelitian 
ini adalah untuk mengembangkan multimedia 
interaktif dilengkapi analisis miskonsepsi 
mahasiswa pada materi Optika Geometri di 
IKIP PGRI Pontianak. Tujuan khusus dalam 
penelitian ini adalah untuk mengetahui: 1) 
Validitas multimedia interaktif dilengkapai 
analisis miskonsepsi mahasiswa pada materi 
Optika Geometris; 2) Kepraktisan multimedia 
interaktif dilengkapai analisis miskonsepsi 
mahasiswa pada materi Optika Geometris. 
 
METODOLOGI 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Metode Penelitian dan 
Pengembangan (Research and 
Development/R&D). Metode penelitian dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu 
dan menguji keefektifan produk tersebut. 
Langkah-langkah dalam pengembangan ini 
diadaptasi dari Thiagarajan dan Semmel dalam 
Sugiyono [7] yang meliputi: 1) Define; 2) 
Design; 3) Development; dan 4) Dssimination. 
Dalam penelitian ini langkah keempat 
yaituDissimination tidak dilakukan karena 
keterbatasan waktu dan biaya 
Untuk menjawab rumusan masalah 
umum dalam penelitian ini, bagaimanakah 
pengembangan media pembelajaran maka data 
dianalisis secara deskriptif berdasarkan data 
kualitatif. 
Untuk mengetahui validitas multimedia 
dilakukan uji validitas review ahli yang 
meliputi ahli materi dan ahli media dengan 
menggunakan lembar validasi. Hasil akhir dari 
validasi dikonfirmasi ke dalam kategori seperti 
pada Tabel 2 berikut. 
Tabel 2 Kategori Kevalidan Media 
Rerata Kategori 
4,21 – 5,00 Sangat Valid 
3,41 – 4,20 Valid 
2,61 – 3,40 Cukup Valid 
1,81 – 2,60 Tidak Valid 
1,00 – 1,80 Sangat Tidak Valid 
Sumber: Modifikasi dari Sugiyono [7] 
.Sedangkan untuk menguji prakalitas 
dilakukan dengan evaluasi satu-satu dan 
evaluasi kelompok kecil dengan menggunakan 
lembar tes. Hasil dari tes akan dicari rerata 
skor, cara menghitung rerata skor dengan 
persamaan seperti ditunjukkan persamaan 1, 
kemudian dikonfirmasi kedalam kategori 










Tabel 3. Kategori Kepraktisan Media 
Rerata Kategori 
4,21 – 5,00 Sangat Praktis 
3,41 – 4,20 Praktis 
2,61 – 3,40 Cukup Praktis 
1,81 – 2,60 Tidak Praktis 
1,00 – 1,80 Sangat Tidak Praktis 
Sumber: Modifikasi dari Sugiyono [7] 
 




HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan, dengan menggunakan model 
4D. Media pembelajaran yang dikembangkan 
dalam penelitian ini adalah multimedia 
Interaktif dilengkapi analisis miskonsepsi 
mahasiswa pada materi optika geometris. 
Tahap-tahap yang dilakukan pada penelitian 
ini akan dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut: 
Tahap defineyang dilakukan yautu 
menetapkan produk yang ingin dikembangkan 
beserta spesifikasinya. Berdasarkan hasil 
angket kebutuhan mahasiswadiketahui 
pembelajaran memerlukan media akan tetapi 
pada saatpembelajaran dosen jarang 
menggunakan multimedia baik di dalam kelas 
maupun di luar kelas, walau demikian dosen 
sudah memberikan berbagai  sumber belajar 
hanya dalam bentuk internet. Selain itu juga 
diketahui siswa masih jarang melakukan 
akttivitas mandiri, dlam hal ini masih perlu 
arahan atau petunjuk dari dosen. Oleh sebab itu 
dalam penelitian berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan dirancang media yang interaktif 
agar mahasiswa dapat belajar mandiri yaitu 
multimedia interaktif. 
Pada tahap design ini adalah 
mengumpulkan bahan yang digunakan dalam 
proses pembuatan multimedia interaktif yang 
meliputi: 1) pengumpulan materi yang 
berkaitan dengan materi optika yang 
didapatkan dari buku sumber, jurnal dan 
internet; dan 2) pengumpulan bahan 
pengukung multimedia lainnya yang berupa 
gambar, animasi, simulasi, dan lain-lain. 
Selanjutnya merencanakan pengembangan 
yaitu mengembangkan multimedia dilengkapi 
analisis miskonsepsi mahasiswa pada optik 
geometri 
Pada tahap development yaitu membuat 
rancangan produk dan menguji validitas 
produk secara berulang-ulang sampai 
dihasilkan produk sesuai dengan spesifikasi 
yang ditetapkan oleh ahli media dan materi. 
Adapun hasil validasi oleh para ahli materi 
dapat dilihat dalam Tabel 4 dan hasil validasi  
ahli media dapat dilihat dalam Tabel 5. 
 














Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti (KI) dan 
Kompetensi Dasar (KD) 
3 4 
2. Kebenaran konsep 3 4 
3. Kemutakhiran materi 3 4 
4. Urutan penyajian materi 2 4 





Tujuan pembelajaran 3 3 
7. Motivasi 3 3 
8. Rangkuman 2 3 
9. Kejelasan indikator pembelajaran 3 3 
10.     Pemberian latihan 3 4 
 
11. 









Kesesuaian bahasa dengan tingkat berfikir siswa 2 4 
3. Kelugasan bahasa 3 3 
14. Ketepatan istilah 3 3 
15. Ketepatan tata bahasa dan ejaan 3 3 
16. Kemampuan membangkitkan rasa ingin tahu siswa 3 3 








Berdasarkan Tabel 4 dapat diketahui 
bahwa untuk hasil validasi pertama mash pada 
criteria cukup valid, sehingga tidak bisa 
diujicoba dan harus diperbaiki untuk mencapai 
criteria valid. Oleh sebab itu dilanjutkan 
validasi kedua berdasarkan komentar dari dari 
validasi pertama dan diperoleh kevalidan 
dalam validasi kedua dengan criteria valid. 
Karena sudah dalam kriteria valid maka 




multimedia yang telah dibuat dapat 
diujicobakan. 
Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui 
bahwa untuk hasil validasi pertama masih pada 
kriteria sangat tidak valid, sehingga tidak bisa 
diujicoba dan harus diperbaiki untuk mencapai 
kriteria valid. Oleh sebab itu dilanjutkan 
validasi kedua berdasarkan komentar dari 
validasi pertama dan diperoleh kevalidan 
dalam validasi kedua dengan kriteria valid. 
Karena sudah dalam kriteria valid maka 
multimedia yang telah dibuat dapat 
diujicobakan








Validasi 1 Validasi 2 
1.  
Pemograman 
Menusajian 2 4 





Huruf 3 4 
4. Penggunaan jarak 3 3 
5. Keterbacaan teks 2 3 
6. Gambar 2 3 
7. Tata letak 2 4 
8. Tombol navigasi 1 4 
9. Warna background 3 3 
10. Penyajian antar halaman 2 4 
11. Huruf 2 3 
Hasil Penilaian 1,18 3,45 
Kriteria Sangat tidak valid Valid  
 
Selanjutnya dilakukan ujicoba untuk 
mendapatkan kepratktisan multimedia 
interaktif yang dikembangkan. Dengan cara 
menghitung seperti pada persamaan 1. dan 
untuk menentukan kriteria kepraktisnnya 
dilihat dalam Tabel 3. Hasil kepraktisan yang 
diperoleh seperti ditunjukkan Tabel 
6.Berdasarkan Tabel 6 diketahui kepraktisan 
multimedia yang dikembangkan secara rerata 
tergolong praktis dengan skor 4,17. 
Multimedia interaktif tergolong sangat praktis 
pada 6 indikator, cukup praktis pada 2 
indikator, dan tidak praktis pada 1 indikator. 
Tabel 6KepraktisanMenurut Tiap Indikator 
 
Indikator Skor Kriteria Kepraktisan 
Menggambarkan proses benda dapat dilihat mata. 5 Sangat praktis 
Melukiskan pembentukan bayangan benda pada 
cermin datar. 
5 Sangat praktis 
Menunjukkan sudut datang pada peristiwa pemantulan 
cahaya pada cermin datar. 
4,67 Sangat praktis 
Menunjukkan sudut pantul pada peristiwa pemantulan 
cahaya pada cermin datar. 
4,67 Sangat praktis 
Menganalisis panjang gelombang cahaya di dua 
medium yang memiliki indeks bias berbeda. 
3 Cukup praktis 
Menganalisis pergeseran sinar bias pada dua medium 
yang memiliki indeks bias berbeda. 
4,33 Sangat praktis 
Menggambarkan sinar bias pada prisma. 5 Sangat praktis 
Menunjukkan sudut kritis dalam peristiwa pembiasan 
cahaya. 
5 Sangat praktis 
Menjelaskan konsep perbesaran bayangan benda. 2,67 Cukup praktis 
Menggambarkan jalannya sinar pada mata rabun dekat 
(hipermetropi). 
2,33 Tidak praktis 
Rerata 4,17 Praktis  
 
Pembahasan 
Pengembangan yang dilakukan yaitu 
mengembangkan media pembelajaran 
multimedia interaktif. Termasuk multimedia 
karena didalamnya menggabungkan teks, 
gambar dan audio secara integrasi. Hal ini 




sejalan dengan Faturahman [8] menyatakan 
multimedia adalah media yang 
menggabungkan dua unsur atau lebih media 
yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, 
audio, video dan animasi secara terintegrasi. 
Dikatakan interkatif karena didalam media 
yang dikembangkan terjadi interaksi atau 
umpan balik yang dilakukan siswa ketika 
belaar menggunakan multimedia interaktif 
tersebut. Menurut Simnson dan Thompson 
dalam Soenarto [9] ada enam aspek yang 
dipertimbangkan dalam pengembangan 
multimedia pembelajaran interaktif yaitu 
umpan balik, percabangan, penilaian, 
monitoring kemajuan, petunjuk dan tampilan. 
Pada aspek umpan balik dapat dilihat dari 
komentar atau hasil jawaban siswa. Pada aspek 
penilaian, multimedia interaktif dikatakan baik 
jika didalamnya terdapat aspek penilaian dan 
dalam multimedia yang dikembangkan ini 
terdapat bagian evaluasi. 
Multimedia interaktif yang dikembangkan 
dalam penelitian ini dilengkapi analisis 
miskonsepsi mahasiswa pada materi Optika 
Geometri bertujuan untuk menghailkan suatu 
media pembelajaran yang dapat dipergunakan 
dosen untuk remediasi miskonsepsi yang 
dialami mahasiswa.Berdasarkan hasil validasi 
materi diperoleh beberapa masukan pada saat 
validasi pertama sebelum revisi tidak adanya 
indikator, penjelasan materi kurang lengkap, 
tidak adanya penjelasan tabel dalam materi dan 
tidak ada petunjuk evaluasi. Berdasarkan 
validasi media pada saat sebelum direvisi 
terdapat beberapa masukan yaitu tidak ada 
tombol login untuk masuk ke dalam media, 
tidak ada petunjuk menjalankan media, tidak 
ada tombol masuk pada bagian evaluasi, tidak 
dilengkapi dengan tombol koreksi jawaban 
yang jelas, tidak terdapat keterangan nama dan 
skor pada bagian evaluasi. Oleh sebab itu 
dilakukan beberapa revisi dalam multimedia 
yang telah dibuat sebelumnya, hasil sebelum 
dan yang telah direvisi dapat dilihat dalam 
Tabel 7. 
 
Tabel 7. Tampilan Multimedia sebelum dan sesudah validasi 
 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Tidak menampilkan indikator Menambah indikator 
 
Penjelasan materi kurang lengkap 
 




Tidak mencantumkan Tabel dalam multimedia 
 
Tabel disediakan dan diperjelas 





Kepraktisan multimedia interaktif secara 
rerata tergolong praktis, hal ini dapat dilihat 
dari jawaban yang diberikan siswa mendekati 
dengan penjelasan media yang diberikan 
seperti ditunjukkan Gambar 1a dan Gambar 
1b. Hal yang sama dihasilkan oleh Efrina dkk 
[10] multimedia interaktif yang dikembangkan 












Berdasarkan hasil analisis data dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan multimedia 
interaktif dilengkapi  analisis miskonsepsi 
mahasiswa pada materi Optika Geometri 
menggunakan rancangan 4D , tahapan yang 
digunakan yaitu define, design dan 
development. Adapun sub kesimpulan dari 
penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai 
berikut: 
1. Validitas multimedia interaktif dilengkapi 
analisis miskonsepsi mahasiswa pada 
materi Optika Geometris menurut 
validator materi valid dengan nilai rata-
rata 3,44 setelah dilakukan dua kali 
validasi. Menurut validator media valid 
dengan nilai rata-rata 3,45 setelah 
dilakukan dua kali validasi. 
2. Kepraktisan multimedia interaktif 
dilengkapai analisis miskonsepsi 
mahasiswa pada materi Optika Geometris 










Terhadap penelitian lanjutan untuk 
mencari efektivitas penggunaan 
multimedia interaktif dilengkapi analisis 
miskonsepsi mahasiswa pada optika 
geometri terhadap miskonsepsi mahasiswa. 
Perlu adanya perbaikan dalam 
multimedia yang dikembangkan dilengkapi 
dengan video tentang pembentukan 
bayangan pada mata 
Selanjutnya, dampak dari 
miskonsepsi secara praktis misalnya 
terhadap hasil belajar juga perlu ditelusuri 
agar tujuan meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa dapat tercapai. 
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